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redaktionen har jobbat tokigt mycket för att få det hela 
att gå ihop. Det hårda arbetet har resulterat i att Du nu 
håller i det första numret av vad som, förhoppningsvis, 
kommer bli en mycket uppskattad speltidning. 
Detta är dock bara början. Under arbetets gång har 
; vi insett hur bra vår tidning kan bli, samtidigt som vi 
har insett hur mycket jobb det kräver. Vi hoppas att 
det lönat sig för er. Under kommande veckor har vi 
ett smörgåsbord av spelnyheter, reportage, intervjuer, 
specialrecensioner och artiklar inplanerade. Vi tänker 
inte bara vara Sveriges mest frekvent speltidning utan 
även den bästa. 
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Efter några mer eller mindre 
olustiga magplask, som inklu- 
derat både bröstvårtor och 
Arnold Schwarzenegger, kommer 
vi ännu en gång få se den mörke 
riddaren på vita duken. Denna 
gång är det Christian ”American 
Psycho” Bale som iklätt sig rollen 


som Bruce Wayne. Samtidigt som 
filmen har premiär kommer även 
spelversionen att dyka upp. 
"Batman Begins” kommer vara 
en mycket mörkare tolkning av 
hur Gotham Citys brottsbekäm- 
pare Nummer Ett kom till. Räkna 
med att göra upp med sköna 


superskurkar som Ra's Al Ghul 
och Fågelskrämman på PlaySta- 
tion 2, PSP, Xbox, GameCube och 
Game Boy Advance någon gång 
under 2005. 


Nu är det klart att Metal Gear 


Solid 3: Snake Eater kommer att 
släppas den 16 november i USA. 
Japanerna får vänta ytterligare 
en månad, och vi européer får 
troligtvis vänta tills någon gång i 
vår innan vi får chansen att käka 
orm. 


Midway har kommit ut med 
lite info om nästa del i Mortal 
Kombat-serien. Det nya spelet 
kommer att heta Mortal Kombat: 
Shaolin Monks, men kommer inte 
att vara ett traditionellt fight- 
ingspel, utan ett action-äventyr i 
tredjeperson. I det kommer vi att 
få uppleva välkända platser från 
Mortal Kombats värld och slåss 


mot horder av fiender. Det som 
verkar vara mest intressant i dag- 
släget är ett co-op-läge, där man 
ska kunna ta sig an spelets faror 
tillsammans med en vän. Paradox 
Entertainment heter företaget 
bakom spelet, och det planeras 
vara klart i september nästa år. 


ni 


Sony har nu bekräftat att det 
efterlängtade Gran Turismo 4 inte 
kommer att släppas i Europa för- 
rän under 2005's första kvartal. 
Anledningen är den gamla van- 
liga vid Europasläpp, översättnin- 
gen tar helt enkelt för lång tid. 

Inte mindre än 13 språk ska 
spelet översättas till och man vill 


vara säkra på att allt fungerar 
som det ska vid släppet. Detta är 
både positivt och negativt. Det 
positiva är att vi troligtvis kom- 
mer att kunna spela spelet på 
svenska, men det negativa är att 
vi kan bli tvungna att vänta ända 
fram till någon gång i mars på att 
få göra det. 


Lionhead Studios har tillkän- 


nagivit att man lägger ett av sina 
största projekt, stenåldersspelet 
BC, på is tillsvidare. Exakt varför 
man gör detta framgår inte av 
det korta pressmeddelande som 
skickats ut, men i ett uttalande 
från Peter Molyneux, säger han 
att det självklart var ett svårt 
beslut att fatta, och att man 
hoppas kunna återuppta arbetet 
inom den närmsta framtiden. 

Bilder på BC visades upp för 
första gången redan vid Xboxens 
lansering, som en av flera titlar 
exklusiva för konsolen, tillsam- 
mans med spel som Fable (då 
under namnet Project Ego), men 
nu verkar det alltså som att det 
kan dröja ett bra tag till innan vi 
får dra på oss våra höftskynken 
och klubba dinosaurier. 


Tecmos stridslystna slagskäm- 
par är tillbaka i spelet Dead or 
Alive Ultimate. Företaget med- 
delar idag att spelet är färdigt 
och redo att skeppas till affärerna 
i USA denna månad, medan vi här 
i Europa får vänta något längre. 
Spelet är en omgjord version av 


tvåan, men eftersom Ultimate 
innehåller så mycket nytt, är det 
svårt att kalla det för en remake. 
Spelet ser mycket intressant ut 
och tycks vara grafiskt fulländat. 
Det släpps enbart på Xbox, och 
har stöd för Xbox Live. 
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SUIKODEN IV 


Format: PS2 Releasedatum: 4:e kvartalet 2004 Utvecklare: Konami Utgivare: Konami Spelare: 1 Genre: Rollspel Av: Mattias Kölare 


När det slutligen beslutades att 
Suikoden Ill inte skulle släppas i 
Europa var det många som blev 
besvikna. Den fjärde delen i 
rollspelssagan skall inom en inte 
alltför avlägsen framtid släppas i 
Japan och jag tänkte berätta lite 
om spelet innan Konami får för 
sig att strunta i den europeiska 
marknaden igen. 

Utvecklingen leds av Tomonori 
Matsugawa, samma man som 
hade huvudansvaret för Suikoden 
III. Tillsammans med producenten 
Masashi Saruta och Junko Kouno 
(som bland annat har designat 
det första spelet i serien) har han 


i Snowe 


utvecklat ett spel som är mer 
realistiskt än sina föregångare. 

Handlingen kretsar runt ögrup- 
pen ”Island Nations” (ni som har 
spelat Suikoden II kanske kom- 
mer ihåg att karaktären Amada 
kom härifrån) och spelet kommer 
utspela sig lika mycket på land 
som på vatten. Hjälten har från 
början inget namn utan det är 
upp till spelaren att döpa honom 
när äventyret startar. Pojken har 
överraskande nog inga föräldrar 
och han försörjer sig genom att 
arbeta som tjänare i ett stort 
hushåll. 

Under resans gång kommer 


2 ös OKONN RATKO IEI ASEA ANNONS ESNS NASN ASTA ER OINAEN SIISEISR SER OSNOSEYRESR smaska on 


I wish that days like this could just go 


on forever... 


han i kontakt med en relik som 
kallas ”Rune of Punishment”. 
Denna dödar sakta sin bärare 
och återberättar små minnesfrag- 
ment från dem som tidigare ägt 
reliken. Bli med andra ord inte 
förvånade om det hela kommer 
att kretsa kring en plågad, blek 
pojke med ångestframkallande 
flashbacks och hans kamp mot 
klockan. 

Hur som helst ser jag fram emot 
Suikoden IV och håller tummarna 
för att spelet letar sig hit till Eu- 


ropa någon gång under nästa år.O 


Många unga mäns tro på 
mänsklighetens godhet och en 
gudomlig mening med tillvaron 
kraschlandade i skyttegravarna 
under första världskriget. Med 
Brothers in Arms vill Gearbox 
förmedla en lika stark upplev- 
else fast under en helt annan 
tidsperiod. 

Spelaren styr Matt Baker, 

- kompanichef över regemente 502 
och en liten pusselbit i ett stort 
sammanhang som vi brukar kalla 

början till slutet för det tredje 
riket. Tillsammans med tusentals 
allierade soldater har du hoppat 
bakom fiendens linjer för att 
underlätta för de trupper som 
morgonen därpå skall storma 


- BROTHERS IN ARMS 


Format: PC, PS2, Xbox Releasedatum: 1:a kvartalet 2005 Utvecklare: Gearbox Utgivare: Ubisoft Spelare: Multiplayer — Genre: FS Av: Mattias Kölare 


Normandies stränder. Ingen 
landar där de skall på grund av 
den häftiga luftvärnselden och 
spelet börjar när du utan vapen 
skall leta reda på resten av ditt 
manskap. 

Alla platser, uppdrag och namn 
är tagna från kriget och under 
spelets gång kommer du vara 
tvungen att utnyttja och ta hän- 
syn till de begränsningar som en 
verklighetsbaserad omgivning in- 
nebär. Du har inget hårkors som 
underlättar eldgivningen och när 
du skall precisionsskjuta måste 
du trycka gevärskolven mot axeln 
och titta genom vapnets sikte. 

Gruppen du styr består av en 
attackgrupp och en understöds- 


grupp. DE a Näste du under 
varje uppdrag placera ut strat- 
egiskt för att bli framgångsrik. 


"En attackgrupp utan understöd 
blir snabbt nedskjuten, medan 


en understödsgrupp riskerar att 

få slut på ammunition om ingen 
flankerar fienden och tar ut dem 
från ett annat håll. 

Brothers in Arms släpps någon 
gång under 2005 och har po- 
tential att bli, om inte det bästa 
krigsspelet, så i alla fall den bästa 
skildringen av ett krig i ett spel. +» 


förtitt 07 


tagit över plattform SCE 
Crash och Blinx, eller ja, int 
sista kanske, har alla gjort tappra 
försök men när vi till slut sum- 
merar den här generationens 
plattformsspel är det utan tvekan 
Jak och Ratchet som knuffas på 
prispallen. Jag har personligen 
alltid föredragit den mer vapen- 
fixerade Ratchet & Clank-serien 


och bara tanken på del tre får det 


omedelbart att vattnas i munnen. 
Universum ligger pyrt till och 
våra gamla vänner Ratchet och 


08 förtitt 


Av: Sofia Hård 


a fina form, som 
ich kommer inte att göra 
gon anhängare av serien besvi- 
ken. Ratchet & Clank 3 har för- 
visso höga krav att leva upp till, 
men till skillnad från Tre Kronor i 
rld Cup så tror jag att Up Your 
Arsenal infriar förväntningarna 
med råge. Framför allt flerspelar- 
läget har alla förutsättningar att 
bli en av årets bästa onlineupple- 
velser. Vilket i sanningens namn 
inte skulle vara så dumt. +» 


e inte ska falla i Resident 
Evil lillan, och ger oss därför 

ett raffinerat flerspelarläge. Di 
väljer själv om du vill dela skärm 
med upp till tre vänner eller ge 
dig ut i onlinegröten. Röj av den 
kraftigare graden utlovas och d 
är svårt att tänka sig någonting 
annat när ingredienserna heter 
vapen, fordon och sju motspelare 
över nätverk. Grafiken är även 


LEGEND OF ZELDA: FOUR SWORDS ADVENTURE 


Format: GBA Releasedatum: 1:a kvartalet 2005 Utvecklare: Nintendo Utgivare: Nintendo Spelare: 1-4 Genre: Äventyr Av: Marcus Thorelius 


Livet är orättvist. Medan vi i 
Sverige biter sönder naglarna i 
väntan på en uppföljare till Wind 
Waker så roar sig japanerna och 
nordamerikanerna med Four 
Swords Adventure. Tro mig, det 

hade vi också gärna gjort. 
Legend of Zelda: Four 
Swords Adventure till 


Gamecube är en helt fristående 
del i Zelda-serien som helst skall 
spelas av fyra kompisar på samma 
gång. Var och en skall dessutom 
ha en Game Boy Advance-enhet 
och kabeln som kopplar ihop den 
med Gamecuben. Visst låter det 
lite knepigt? Lugn. Egentligen 
blir det aldrig krångligare än 
Zelda: A Link to the Past till 
Super Nintendo. Den stora 
skillnaden ligger i att 
det nu är fyra olika 
Link som ränner 
runt i Hyrule för 
att rädda älvor. 
Det nya syste- 
met 


bäddar för mycket innovativ, men 
ändå Zelda-trogen, problemlös- 
ning där samarbete är nyckeln till | 
framgång. Någon kan till exem- | 
pel tvingas lämna sitt vapen för | 
att hämta en lykta så de andra | 
ser hur de skall sikta med sina 
pilbågar. Mysigt så det förslår. 
Hela tiden används Game Boy Ad- 
vance-enheten som handkontroll 
- om man inte väljer att spela helt 
ensam, då går det bra att köra 
med Gamecube-kontrollen. 

Så länge alla fyra befinner sig 
på samma skärm visas hän- 
delserna på tv:n. När någon 
däremot får för sig att traska in 
i ett hus, eller ensam ta sig an 
en grotta, måste den personen 
själv fortsätta på sin Game Boy 

Advance. Genialt. Exakt hur bra 
det här fungerar får ni reda på i 
vår recension lagom till Sverige- 
premiären. Annars finns alltid 
möjligheten att importera för er 
som tröttnat på att längta efter 
ett nytt Zelda-spel.O 


förtitt 09 


PRO EVOLUTION SOCCER 4 


Format: PS2, Xbox, PC Releasedatum: 15:e oktober 2004 Utvecklare: Konami Utgivare: Konami Spelare: 1-4 Genre: Sport Av: Mattias Kölare 


Pro Evolution Soccer har alltid 
handlat om total kontroll. Åt- 
minstone sedan tvåan släpptes 
och erövrade världen. Att lägga 
upp taktiker och ha ett organi- 
serat försvar har varit minst lika 
viktigt som att värva storstjärnor 
och göra mål. Och medan kon- 
kurrenterna fokuserat på licen- 
sierade svettband har Konami 
kunnat utveckla världens bästa 
bollkänsla i lugn och ro. 

Och just därför känns det extra 
tråkigt att PES 4 är nästan helt 
identiskt med del tre, fast lite 
sämre. Bilduppdateringen under 
matcherna är bland det sämsta 
jag upplevt i ett sportspel och 
konsolen verkar mest vilja dö lite 
varje gång kameran zoomar in 
på planen. När målvakten skall 
sparka ut bollen eller när doma- 
ren blåst frispark precis utanför 
straffområdet börjar allting gå i 
slow-motion och spelet hänger 
sig nästan. Och precis i början av 
alla matcher, när kameran pano- 
rerar över de båda lagen, går det 
vågor på skärmen och spelarna 
smälter nästan ihop i varandra. 

I PES 3 kändes varje match som 
en VM-final, mycket tack vare 
publiken. Men i årets upplaga 
låter det som att alla i publiken 
sitter och skriker i varsin burk, 
och när domaren blåser i visselpi- 
pan är det som att han befinner 
sig utanför stadion, instängd i en 


10 Recension 


gammal snusdosa (trots att han 
faktiskt springer runt på planen 
den här gången). Det blir aldrig 
någon riktig stämning under 
matcherna och inte en enda gång 
upplevde jag den där ”wow-käns- 
lan” som jag kände hela tiden i 
PES 3; 

Det som däremot förbättrats 
sedan förra året är flytet i pass- 
ningsspelet. Att lägga upp ett 
anfall är lättare än förut och 
spelarna och bollen liksom flyger 
fram i takt med att man trycker 
på kontrollen. Tillsammans med 
fysiken och bollkänslan är det 
här fortfarande ett väldigt bra 
fotbollsspel. Det finns egentligen 
ingenting som slår känslan av 
att ha total kontroll i alla lägen. 
Det är ditt ansvar att anpassa 
taktiken efter motståndet och 
under matchen hitta svagheter 
som alla försvar har. Du måste ha 
en tanke bakom varje dribbling 
och löpning, det går absolut inte 
att överlista motståndaren om 
det enda du tänker på är att göra 
mål. 

Karriärläget i Fifa 2005 är helt 
enormt bra och går ut på att 
arbeta sig från botten till top- 
pen under femton säsonger och 
i slutändan vara en femstjärnig 
tränare. Motsvarigheten i PES- 
serien heter Master League och 
är en enorm turnering där ligor 
från hela världen slagits samman. 


Varje liga består av lägre och 
högre divisioner där det gäller att 
som bottenlag jobba sig uppåt 
och på vägen värva spelare som 
du får råd med genom att vinna 
matcher. Skillnaden från före- 
gångaren är att du nu kan välja 
att spela med ett komplett lag 
med bra spelare från början. 

Pro Evolution Soccer 4 är fort- 
farande ett fantastiskt fotbolls- 
spel med oöverträffad spelkänsla. 
Men Konami lägger krokben för 
sig själva när de väljer att släppa 
ett nästan oförändrat spel som 
i vissa stunder bara känns halv- 
färdigt. Och när EA erbjuder en 
arkadfotboll som är både genia- 
lisk och enkel att ta till sig är det 
helt otippat Fifa 2005 jag plockar 
fram när jag känner för att spela 


digital fotboll.O 


Världens bästa bollkänsla. 


= Världens fulaste gränssnitt och 
kommentatorer från helvetet. 


Tänk dig Braveheart. Tänk dig 
Sagan om Ringen. Tänk dig en 
kombination av dessa två och 
sätt dig själv i mitten. Tänk dig 
skoningslöst krig och kaos. Tänk 
dig Kingdom Under Fire: The 
Crusaders. 

Dramatiskt va? Men det är 
precis vad det är. Kompotten är 
briljant och ackompanjerad av 
heavy-metal-toner dirigerar jag 
mitt kavalleri och spränger blod- 
törstigt genom fiendens linjer. 
Snabbt drar jag mig tillbaka 
och låter dem rasande springa 
efter mig. Jag byter till mina 
bågskyttar och låter dem tända 
sina eldpilar, höja sina bågar och 
avlossa en dödlig svärm av kaos. 
I ett myller av flammor och skrik 
förgås resterna av fiendens armé. 
Mina hjältar tittar iskallt på och 
jag gör mig redo för nästa slag. 

Kingdom Under Fire är nog det 
mest innovativa som jag spelat 
på Xboxen till dags dato. Det 
blandar rollspels-, strategi- och 
actionelement så perfekt att man 
endast förstummad kan se på. 
Allting i atmosfären tycks vara 
tajmat in i minsta detalj, om man 
nu får kasta in ett känt filmcitat 
i kompotten. Grafiken, röstskå- 
despelarnas insats, de brutala 
ljudspåren, ja allt är i symbios 
med vartannat och får håren på 


armarna att resa sig. Att inte 
kunna spela strategispel på kon- 
sol har länge varit ett argument 
man hört från pc-spelarna, men 
efter The Crusaders finns det 
inga ursäkter längre. Kontrollen 
av trupperna fungerar bra, även 
om den tar en stund att komma 
in i. Du kontrollerar nämligen 
endast en trupp åt gången, så att 
ge order till flera enheter kräver 
snabba beslut och snabba knapp- 
tryckningar. 

Som tur är finns översiktskar- 
tan där du ser dina och fiendens 
trupper och kan därifrån sköta 
alla förflyttningar på ett mer 
överskådligt sätt. Tyvärr blir det 
dock för stressigt ibland, att hålla 
på och byta mellan ens olika 
trupper tar tid, och tid är det ont 
om när man har en hord Hecks 
i hälarna. Idealet hade varit att 
man kunde pausa spelet, ge ut 
order till sina enheter, och sedan 
starta igen. En annan nackdel 
är kameran, som tycks vara pro- 
grammerad efter parollen ”hur 
vill man absolut inte att kame- 
ran ska vara”. Det gör att man j 
ogärna använder sig av annat än 
översiktskartan för att förflytta 
trupper, vilket innebär att man 
inte får samma koll på slagen i 
sig, och det kan innebära stora 
förluster. 


LJ 


Nej, de bästa framstegen gör 
du genom översiktskartan, en 
bra dos förnuft och strategiskt 
tänkande, samt ett stort mått 
undertryckt ilska att använda i 
de actionfyllda slagen. När man 
tar kontrollen över sin hjälte 
och svingar sitt enorma vapen i 
vrede, ja då är det svårt att inte 
ryckas med. Med innovation som 
förnöjer, musik som river och 
kaos som rycker en i örat så kan 
jag inget annat än att gratulera 
Phantagram för sin insats. De 
har förvandlat ett ganska medi- 
okert realtidsstrategispel för pc 
till ett superbt konsolspel med få 
svagheter. Med ett ursinnesvrål 
fångar det mig och om de ordnar 
svagheterna i en, förhoppnings- 
vis, kommande uppföljare så blir 
det en titel som platsar på min 
lista över de fem bästa Xbox-spe- 
len någonsin. Sanna mina ord.& 


Medryckande. Vackert. 
Otroliga ljudspår. 


Frustrerande kamera. Stundtals 
rörigt. 


EERO 


SPE 


EYE TOY: PLAY 2 


Format: P52 Releasedatum: 5:e november 2004 Utvecklare: Sony Utgivare: Sony Spelare: 1-4 Genre: Party/pussel Av: Sofia Hård 


Det finns tillfällen då man 
måste svälja stoltheten och våga 
skämma ut sig några minuter. 
Som när man spelar Eye Toy till 
exempel, ni vet, förra årets suc- 
cépryl som låter kroppen sköta 
kontrollen. Du ser dig själv på 
skärmen och gör saker som att 
spela pingis, rymma från fängel- 
ser eller stå i fotbollsmål. Det ser 
förbaskat dumt ut och mina gran- 
nar misstänker med all säkerhet 
att den nyinflyttade hårdrockaren 
Sofia lider av allvarliga mentala 
störningar. För även om det för- 
sta minispelet jag ger mig i kast 
med är luftgitarr så ser jag mer ut 
som en inhyrd dansbandsgitarrist 
med sina bästa dagar bakom sig, 


istället för en riktig heavy metal- 
stjärna. Roligt är det i alla fall 
och vid en minispelssummering 
kommer luftgitarren högt upp på 
listan. Det gör även bubblorna, 
ett spel som till viss del påmin- 
ner om ettans fyrverkerifångare. 
Konceptet är att skärmen fylls 
med bubblor där det gäller att 
spräcka alla blå och hålla sig ifrån 
de röda. Som vanligt i spelsam- 
manhang är detta lättare sagt än 
gjort och några banor in i bubb- 
landet önskar jag att jag föddes 
som ryggradslös ormkvinna istäl- 
let för stel innebandytjej. 

Har du spelat Eye Toy tidigare 
kommer det inte att ta många 
minuter innan du känner dig 


hemma, majoriteten av minispe- 
len är nya versioner av samma 
gamla idéer. Trumspelet skulle 
lika gärna kunna förväxlas med 
dj-lirandet i ettan och skillna- 
derna mellan den uppiffade 
versionen av Kung fu och den 
gamla är enbart marginella. Visst 
används mikrofonen här, men 
när funktionen utannonserades 
trodde i alla fall jag på lite större 
användningsområden. Alla som 
har skrikit i Donkey Konga eller 
sjungit i Singstar vet hur roligt 
det kan vara att använda rösten 
som komplement. Den största 
förändringen ligger därför istället 
på enspelarläget. Där ettan bjöd 
på korta, små, intensiva upp- 


levelser är tvåans istället långa 
och utdragna sådana. Flera olika 
spelmoment har bakats ihop och 
bildar i längden en riktig enfor- 
mig kaka. 

Nej, enspelarläget i Eye Toy 
Play 2 är ingenting att ha utan 
blir precis som i föregångaren 
enbart en parantes. Det är på 
spelfester som Eye Toy blommar 
ut och blir den klarast lysande 
stjärnan av alla spel. Tro mig, jag 
talar av erfarenhet. Jag har varit 
med om spelkvällar där Eye Toy 
fullständigt tar över och konkur- 
rerar bort titlar som Halo, Mario 
Kart Double Dash!! och Dancing 
Stage. Play 2 fortsätter i samma 
gamla anda och är just nu det 


bästa man kan plocka fram om 
man är ett par stycken. Här blir 
det aldrig lika enformigt som i 
enspelarläget eftersom du väljer 
exakt vilken del av minispelet du 
vill göra upp i. Detta ger i sin tur 
även fler valmöjligheter då varje 
spel går att köra i minst tre olika 
varianter. Småspel som i enspelar- 
läget ligger på samma underhåll- 
ningsgrad som Bingolotto, växer 
här till makalös underhållning. 
Som målvaktsspelet och hant- 
verksolympiaden till exempel. Jag 
har länge varit rädd för att Eye 
Toy skulle göra som Dr Bombay, 
Las Ketchup och Emilia - bli en 
one-hit-wonder som alla glöm- 
mer bort efter ett halvår. Play 2 


bevisar att det är minst lika roligt 
som förr att se sig själv på skär- 
men i märkliga, skruvade och helt 
underbara minispel. & 


Precis lika dråpligt lustigt som 
vi minns det. 


ES Enformigt för en ensam spe- 
lare. 
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SEGA SUPERSTARS 


Format: P52 Releasedatum: 22:e oktober 2004 Utvecklare: Sonic Team Utgivare: SEGA Europe Spelare: 1 Genre: Party/pussel Av: Albin 


”I want to be a Superstar! ”, 
tänker jag när jag ser Segas bi- 
drag till den något uttorkade Eye 
Toy-scenen för första gången. För 
vem vill inte testa att stå i hän- 
delsernas centrum och överglänsa 
alla andra för en kväll? Tanken 
från Segas sida är att detta ska bli 
möjligt då de samlat sina största 
stjärnor genom åren i tolv galna 
minispel, där jag faktiskt är den 
riktiga stjärnan. 

Men Sega Superstars är i stort 
behov av konstgjord andning 
(som jag skulle ha behövt bättre 
efter några timmars sträckspelan- 
de) och dras med plötsliga döds- 
ryck utan att tillföra fräscht blod 
för att ge nytt liv åt spelkameran 
som jag lärde mig tycka om under 
förra året. För mina favoriter som 
att putsa fönster och veva tefat 
är borta till förmån för betydligt 
blekare partyspel som att rulla 
ägg, samt anonyma versioner 
av olika dansspel. Och de flesta 
småspelen klättrar snarare ner 
ifrån det höga trädet än att ta yt- 
terligare ett par steg upp för att 
ta konceptet till nya, ännu inte 
utforskade, höjder. Att försvara 
mig mot anfallande ninjor genom 
att vifta på armarna och sparka 
med benen var roligt för ett år 
sedan, då konceptet var nytt och 
spännande. Men när jag ska slå 
iväg stela zombies från skärmen 
och bjuda karaktärer från Virtua 
Fighter-serien på ett rejält slags- 
mål utan att bli serverad några 
nyheter, så känns det inte alls 


lika revolutionerande och roligt 
som det gjorde senast när Eye Toy 
försökte göra mig till stjärna. Det 
enda som får mig att skina upp 
ordentligt under spelets gång är 
den glasklara konverteringen av 
Super Monkey Ball, där jag an- 
vänder mina armar som spelkon- 
troll för att vinkla spelbrädet. När 
min apa rullar i mål är jag inte 
bara trött i armarna utan också 
ny titelhållare som den officiella 
apkungen. 

Spelidén underhåller fortfaran- 
de, det är inget att sticka under 
stol med. Att bjuda hem ett gäng 
kompisar och mäta sina krafter 
kan fortfarande få de flesta att 


dra på smilbanden flera gånger 
under en kväll. Men frågan är om 
du är villig att lägga upp en fem 
hundralapp på bordet för att få 
uppleva en favorit i repris. Mitt 
förslag är att du istället lägger 
pengarna på Eye Toy: Play 2 om 
du vill vara stjärna för en kväll. 


Super Monkey Ball i sin ädlaste 
form. 


= Ett sämre alternativ än Eye 
Toy: Play 


Format: PC, Xbox Releasedatum: 19 november 2004 Utvecklare: Firaxis Utgivare: Atari 


,n av de främsta anled- 
ningarna till att skaffa 
en Amiga när det begav sig var 


att det var en ypperlig plattform 
för piratverksamhet. Nu syftar jag 


inte på de aktiviteter som försig- 
gick framför X-Copy, med en Hög 
tomdisketter i ena handen och en 
colaburk i andra, utan på temat 

i två av den generationens bästa 
spelserier. Medan Guybrushs även- 
tyri i Monkey Island-spelen vann 
många hjärtan med sin humor och 
charm, så erbjöd Pirates! en fantas- 


tisk speldesign och möjligheten att 


göra allt det där som riktiga pirater 
faktiskt Tro det eller ej, a 


lingar, sjunger inte bre 
och studsar inte på gummipalmer. 
Riktiga pirater plundrar städer, 
sänker handelsskepp och charmar 
korsetten av guvernörsdöttrar. 
Åtminstone i Sid Meiers huvud. 
Pirates! är ett av de bästa spelen 
. på Meiers meritlista, och det vill 
inte säga lite. Betänk att mannen 


ligger bakom mästerverk som Civi- 


lization, Colonization och det fan- 
tastiska - men tragiskt bortglömda 


andra Meier-spel är målet i Pirates! 
att göra karriär. Under ett tiotal år 
skall du som sjöfarare i 1600-talets 
Karibien handla, röva och fäkta = 
dig till ära och rikedom. När den 


- oundvikliga pensionen kommer 
utvärderas ditt yrkesverksamma 
——— Jiv med hjälp av en formel som 
far hänsyn till bland annat hur rik 


du är, hur berömd duär och hur 


åtråvärd livskamrat du har lyckats 


snärja. Precis som i verkligheten 


alltså. Men till skillnad från i verk- 


ligheten (om du nu inte är Hindu) 
uppmuntras du att spela igen för 


att försöka komma upp på 


ER 
1993 Släpptes Pirates! Gold, en 


sehiligen inte ändrade så mycket 
på förlagans vinnande recept. 
Nu är det dags för ytterligare en 

- nyutgåva, och den här gången 
verkar det vara större förändringar 
på gång. Stommen i spelet - den 


härliga blandningen av strategi och 
minispel i realtid —- finns kvar, men 


nya moment har tillkommit. Bland 


annat kan du nu delta i turord- 
ningsbaserade strider på land, 


utrusta din piratkapten med vapen 


Spelare: 1 


Genre: Strategi Av: Sanny Gustafsson 


och kläder, och svänga dina lur- 


viga i balsalen för att imponera på 


adelsdamerna. De som, liksom jag, 
håller tummarna för att spelet skall 


ha stöd för dansmatta kommer SS 


tyvärr att bli besvikna. 
Förutom de ovan nämnda til- 


läggen så uppger Firaxis att de har 
polerat och uppgraderat många 


av minispelen från originalet; det 


kommer till exempel att finnas 
fler taktiska alternativ i sjöslagen. 


Det skall också gå att använda 


sig av föremål i omgivningen i 


svärdsduellerna - låt oss hoppas 


att detta innebär dramatiska Errol 
 Flynn-svingar i och 
kristallkronor. 


Sid Meiers spel brukar vara oer- 


hört givande om man ger dem den 


tid som de kräver. ÄÅ andra sidan 


kan de te sig lite svårtillgängliga för 

 noviser. Förhoppningsvis blir nya 
Pirates! bra nog att göra soffpirater 
även av dagens adrenalinstinna = 
spelare. Framemot slutet av novem- 


ber så vet vi — då är det nämligen 
dags att snöra på sig träbenet, hissa 
storseglet och solna en och annan 
namn -. 


Av: Lars Jensen 


; 
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Äventyr är min genre, helt klart. Min uppväxt har 
varit präglad av ömt konstruerade berättelser om 
vackra städer och mystiska fenomen. Under tonåren 
har detta skett genom en viss herr Stobart som, tillsam- 
mans med den undersköna Nico, farit jorden runt i 
jakt på svar till dunkla frågor. Jag tvekade därför inte 
många sekunder när jag fick chansen att fråga ut Tony 
Warriner, en av Revolution Softwares grundare som 
bland annat skapat storheter som Broken Sword och 
Beneath a Steel Sky. Häng med! 


Det skulle vara intressant att veta hur du började 
ditt spelande liv. 

De första spelen jag såg var på Sinclair ZX81, det 
var runt 1981 skulle jag tro. Spelen var väldigt enkla 
men det var oerhört intressant att se hur fort utveck- 
lingen i spelvärlden fortskred. Inom en månad kunde 
stora framsteg inom grafik eller programmering ha 
gjorts, och det var likadant med andra datorer såsom 
Spectrum och Commodore 64. Ett par spel under denna 
eran står ut från mängden; Revenge of the Mutant 
Camels, Elite, Paradroid, Collosal Adventure, Return of 
Eden. Det var dessa titlar som väckte mitt intresse för 
spelutveckling. 


Hur kommer det sig att ni håller er till äventyrsspel 
när andra ratar dem för mer actioninriktade titlar? 

Spelmarknaden generellt är väldigt svår för oss ut- 
vecklare. Färre spel görs och de som väl skapas kostar 
mer och mer att utveckla. Att skapa ett originellt kon- 
cept i någon genre är väldigt svårt, men anledningen 
till att vi kunnat fortsätta att skapa Broken Sword-titlar 
är för att de har en solid marknad. Att sponsra nya 
koncept är väldigt riskabelt, men ingen har någonsin 
förlorat pengar på att sponsra ett Revolution-spel. Där- 
för är vi fortfarande vid liv och kan skapa äventyrsspel, 
om än under tids- och budgetpress som vi helst skulle 
vilja slippa. 


Vad var din reaktion när LucasArts meddelade att 
de skulle skrota sina kommande äventyrsspel? 

På ett sätt var det överraskande eftersom de har en 
god grund av bästsäljande titlar. Men i slutändan hand- 
lar det alltid om människorna, och när dessa människor 
försvunnit från projektet så finns inget kvar att bygga 
på. Då hjälper inte titelnamnen. 


Sve 


Men hur ser framtiden ut då, hur ska man rädda 
genren? 

Det verkar finnas gott om äventyrsspel ute på 
marknaden, men de flesta har en ganska låg budget och 
riktar sig mest till gamla äventyrsrävar. Vi har alltid 
försökt att göra spel med högt produktionsvärde och 
idén är att få högt betyg i den breda spelpressen, vilket 
på så sätt höjer medvetandet för genren. Men en del av 
lösningen, som jag sagt förr, kan vara att sälja äventyrsepi- 
soder över Internet. Det finns nämligen gott om potentiella 
äventyrsspelare, det gäller bara att nå dem. 


Kommer ni lyckas med det genom Beneath a Steel 
Sky 2? 

Vi håller just nu på att designa BASS2 och håller en 
dialog med utgivare. BASS har ett bra namn, det är ett 
kultspel som nyligen har nått än fler spelare, bland annat 
genom SCUMMVM. Spelets kvarvarande popularitet 
säger att man kan göra mer av konceptet. 


Kommer BASS 2 att spelas som Broken Sword 3? 
Faktiskt inte, men jag kan inte utveckla det för när- 
varande. 


Okej, men om pengar inte var något hinder, skulle ni 
hellre ha gjort Broken Sword 3 som ett peka-och-klicka- 
spel? 

Det var en intressant fråga! Eftersom BS3 var tvunget 
att bli utvecklat till både konsol och PC så kunde vi inte 
ha peka-och-klicka-kontroll. Jag tror dock inte vår kontroll 
till pc-versionen var slipad nog, vilket är något som vi 
kommer att ordna till i framtida spel. Men visst, det hade 
varit trevligt om de gamla 2d-peka-och-klicka-spelen kom 
tillbaka. Men vem vet, de kanske gör det... 


Förresten, håller ni på att planera Broken Sword 4? 

Vi har så smått börjat att tala om BS4. Jag kommer inte 
att berätta om handlingen, men jag kan säga att projektet 
kommer att sikta mot en renare äventyrskänsla. 


Lagom luddigt. Något äventyrstips som vi kan roa oss 
med under tiden då? 

Return to Eden. Jag skulle varmt rekommendera vem 
som helst att fixa en emulator och testa de gamla Level 
9-spelen. De blir inte besvikna. = 


 — 
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NINTENB 295, 


Av: Andreas Berg 
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Nintendo ska släppa en ny bär- 
bar konsol och, hör och häpna, den 
går inte under namnet Game Boy. 
Den avancerade spelpojken är död, 
ge plats för herr dubbelskärm. 

Nintendo DS lanseras som 
en innovativ bärbar spelmaskin 
vars syfte är att ge utvecklare 
möjlighet att skapa originella och 
nyskapande verk. Utöver stöd för 
tredimensionell grafik, möjlighet 
att utnyttja cel-shading, totalt åtta 
knappar inklusive start och select 
samt stereohögtalare, så utlovas 
andra fräscha och nyskapande 
egenskaper. Men vad är det 
egentligen som gör denna nya lilla 
plastleksak till ledaren i den kom- 
mande spelrevolutionen? Låt oss 
ta en närmare titt på vad Nintendo 
syftar på när de missbrukar ord 
som ”nyskapande” och ”Messias”. 

Först och främst så har vi de två 
skärmarna. Båda tre tum stora, i 


Super Mario 64 DS 


jämförelse med Game Boy Advance 
skärm på 2,9 tum, varav den undre 
är en så kallad pekskärm som 
fungerar på samma sätt som på 

en handdator. Denna möjlighet 
används i vissa spel då den undre 
skärmen agerar kontroll medan 
man i andra har delat upp spelytan 
över de två. Detta medför en del 
komplikationer. Samtidigt som 
fördelarna med två skärmar i vissa 
spel utnyttjas till fullo, så känns det 
i andra fall som att den extra skär- 
men bara är ett meningslöst bihang. 
Det är dock inte bara två visningsy- 
tor som står för nymodigheterna 
hos Nintendo DS. En inbyggd 
mikrofon och trådlös kommunika- 
tion, vilket möjliggör flerspelarspe- 
lande för upp till 16 personer utan 
användandet av några kablar, är 
andra trevliga finesser. Maskinen 

i sig verkar onekligen trevlig, trots 
ett plastigt utseende och vissa 


Advance Wars DS 


frågetecken kring designen, men 
det som har störst betydelse är 
ändå spelen. 

På dagen för släppet kommer 
samtliga glada Nintendo DS-ägare 
kunna avnjuta en demo på kom- 
mande spelet Metroid Prime: Hunt- 
ers och chatta med varandra via det 
medföljande PictoChat. Dessutom, 
för en extra slant, kan fyra spelare 
samtidigt spela Super Mario 64 
DS i den upphottade och flerspe- 
larvänliga versionen av det gamla 
Nintendo 64-spelet. Mer än så blir 
det inte dagarna kring släppet utan 
i vanlig ordning är det först senare 
som de mest intressanta titlarna 
når marknaden. En uppföljare på 
Wario Ware, där man bland annat 
kommer utnyttja pekskärmsmöj- 
ligheten för att klia Wario på 
ryggen, är ett. Animal Crossing, 
Metroid Prime: Hunters och ett nytt 
Super Mario-spel är andra titlar 


Animal Crossing DS 


från Nintendo som definitvt lockar. 
Att även Square Enix, Capcom och 
ett flertal andra större utvecklare 
har flera intressanta titlar på gång 
gör inte saken sämre. Skulle det 
visa sig vara brist på intressanta 
spel erbjuder Nintendo DS även 
bakåtkompatibilitet i form av en 
extra spelport via vilken man kan 
spela Game Boy Advance-titlars 
enspelarlägen. 

Frågan är dock om det kommer 
att räcka hela vägen. Med stark 
konkurrens från Sonys PSP, och 
bristande tilltro från spelarna, 
kommer Nintendo att få kämpa 
hårt om de vill fortsätta dominera 
den bärbara spelmarknaden. Det 
finns inga tvivel om att Nintendo 
DS är nyskapande, men huruvida 
spelen blir bättre på grund av detta 
återstår att se. & 


Mario Kart DS 


SVENSKAR UTVECKLAR SPEL ÅT EIDOS 


Det är Stockholmsföretaget Vad betyder det här för fram- 
Avalanche Studios som har skrivit tiden? 
ett kontrakt med Eidos vilket in- -Detta innebär att vi kan 
nebär att de kommer att utveckla etablera oss ganska snabbt och 
ett spel för Eidos räkning. ger oss möjligheten att göra flera 
-Det här betyder oerhört projekt, sedan så får man se vad 
mycket för oss, det är ju vårat som händer därefter. 
första avtal. Att projektet bygger Just Cause skall vara klart 
på våran egen idé är ju också någon gång under 2005. 


väldigt roligt säger Avalanche 
Studios VD, Christofer Sundberg 
till Pocketplay. 

Vad kan du berätta om spelet? 

Inte mer än att det heter ”Just 
Cause” och är ett actionspel för 
PlayStation 2, Xbox och PC. Det 
kommer att finnas mer informa- 
tion tillgänglig under hösten. 

Varför Eidos? 

-Eidos gillade våran idé, vi är 
ganska teknikdrivna och just det 
här konceptet passar oss väldigt 
bra. 


Vinn Need For Speed: Underground 2 


november ct Need har du chansen att Pl aySta tio N. c 2 


S WITH NET PLAY 


Tävlar gör du på www.gameplayer.se 


lycka till! 


HÖSTENS HETASTE PRISER? 


| PlayStation.2 | 


GTA: San Andreas 


465.- 465.- 


Pokémon Leafgreen Pokémon feed - 


| PlayStation.2 kb | 


- å E 
RR ONE 


Rome Total War 
434.- 


prenumeranter. 


=» gomeplayer.se 


PORTO BETALT AR 


TRANS 


P2-73 


Vafan!? Skulle det inte vara en 28-sidig blaska? Jo, det skulle det. Men den senaste tiden har vi jobbat dygnet runt 
och lite till för att få ihop allting. Så tyvärr (?) har vi inte kunnat lägga någon tid på att ragga annonser, som skulle 
fylla ut de fyra utebliva sidorna, och därför struntade vi helt enkelt i dem. Vi hoppas att ni inte misströstar. 


Vi ses nästa vecka. 


